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Meio-driade Arquimaga elfa, 

corrompida pela Tipo, um ladrão tipo queridinha da Tipo um bicho verde, 

magia maligna de bonitinhomasbem  DeusadaMagia, baixinho, fedorento, 

Sszzaas e, tipo, trapalhão,apaixo-  tipomortae mercenário, bebum, 

destinada adestruir nado porLisandra ressuscitada, comedor de tripas... 

oPaladinodeArton. edisposto a tudo etipo... gostosa! mas vai dizer isso 
para salvá-la. | nacara dele, vai! 





James K. : * Nekapeth 

Tipoocapitãoda Arsenal Homem-serpente, 

Bravado, navio Sumo-sacerdole clérigodeSszzaas, Tipo...ah, você 
pirata que agora doDeusdaGuerra,  tipoageásescondi- jásabemuito 
temasas,tipopor  vilãofodãoetipo das enquanto os bem quem ele é! 
cortesia de Niele. pai de Lisandra. outros se arriscam. 





Ate Agora... 


O segredo de Tarso é finalmente revelado. Ele é na verdade o Rei dos Dragões 
Lich! Adormecido em um templo secreto, Tarso foi despertado por Vladislav e | 
passou a atuar como seu servo, até que a dívida fosse paga. Agora, por razões 
que apenas ele conhece, o mais poderoso dos dragões-rei acompanha os 
heróis rumo à batalha decisiva contra o Paladino. 


Em sua torre, Lisandra é visitada por Mestre Arsenal. Este revela que sua filha 
tem um grandioso destino, preparada pelos próprios deuses para destruir o 
Paladino corompido. Furiosa, ela expulsa o vilão sem esforço algum. Mas então 
percebe outro propósito para a visita do pai: ele deixou ali a espada do Paladino. 


E este chega voando à torre de espinhos. Lisandra entrega ao Paladino os 
Rubis da Virtude que coletou, restaurando seu poder total. Sem mostrar 
emoção, como sempre, o Paladino decide destruir a meio-driade por seus 
crimes. A batalha final está para se iniciar... 
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Amados leitores... como Tarso tão sabia- 
mente apontou... o fim está próximo. 

À batalha final entre Lisandra e o Paladino 
está em andamento. À melo-driade parecia 
ter uma chance de vencer, mas o portador 
dos Rubis da Virtude está mais forte e mons- 
culo ou lealdade para com os deuses que 
deveria obedecer, seu poder não conhece li- 
mites. Será que, mesmo após despertar sua 
força total, Lisandra não conseguirá vencer? 
E quanto aos outros heróis? Chegarão a tem- 
po para participar da batalha? 


Leitores, estou tão cheia de duvidas € 


ansiedade quanto vocês. Só podemos espe- 
rar para saber como tudo terminar... 





Chantagem 

ado com vocês da HOLY AVENGER, por não 
tentarem fazer um esforcinho para deixar à 
revista nas bancas. Fás como eu estão muito 
tristes por causa disso. 

Claro, eu sei que tudo um dia deve aca- 
bar... mas vocês não acham que é MUITO 
cedo para acabar? Pensem nisso, pessoal. 

Mas se vocês acham que já está na 
hora de terminar com essas aventuras que 
alegram tantas pessoas... tudo bem, nós 


dose Carlos Silva, BH/MG 





esh, um Guerreiro das Trevas 
que lê HOLY AVENGER, e-mail 


Oh, deusa... quanta crueldade... como pode 
falar assim, leitor? 

Acredita que encerrariamos à unica séne 
bem-sucedida no passado recente dos qua- 
drinhos brasileiros, se isso não fosse real- 
mente importante? Poderiamos continuar com 
ela por anos e anos... mas a que preço? Se- 
guir com uma mesma história para sempre, 
sem a esperança de um final feliz? Você não 
acha que Sandro, Lisandra, Niele, Tork e 05 
putros merecem paz, em vez de enfrentar 
ameaça após ameaça pelo resto de seus dias? 

Não é cedo demais. Com toda a certeza, 
quarenta edições não é cedo demais. HOLY 
AVENGER cumpriu uma importante missão 
— q missão de provar que SIM, é possivel 
produzir no Brasil uma série mensal em qua- 
drinhos. mesmo quando tantos acreditavam 
no contrário. 

Não fique tniste com o fim, bom Gilga- 
mesh, pois ele na verdade significa um novo 
começo. Esta história terminará, mas outras 
virão, Alêm disso, nada impede que tenha- 
mos edições especiais de vez em quando, 
apenas para matar as saudades. 


Paladino de m... 


Cara xamã, eu gostaria de fazer uma per- 
gunta. Se eu fosse um paladino dos deuses 
e usasse meu poder para contrariar o Deus 
da Justiça, eu perderia meu poder divino? 

Se sim... ENTÃO POR QUE O PALAD!- 
NO DE ARTON AINDA É UM PALADINO?! 
JÁ ESTOU DE SACO CHEIO! O INFELIZ 
RAPTA A RAINHA DOS DRAGÕES BRAN- 
COS, COLOCA UMA PENCA DE VIDAS EM 
RISCO, MATA ELA PARA SE VINGAR, NÃO 
MOVE UM DEDO PARA AJUDAR LISANDRA 
(QUE AJUDOU A RESTAURAR SEU PO- 
DER), E COMETE OUTRAS INCONTÁVEIS 
ATROCIDADES! 

Pronto, falei! Não quero ser um leitor 
pé-no-saco, mas muitos leitores concor- 
dam que Sandro (é, o ladrão de quinta cate- 
goria) é mais paladino que o Paladino. 


dal Sérgio Prando, e-mail 


e 


Você tem toda a razão em sentir-se revolta- 
do, bom Sérgio. O Paladino não se comporta 
mais como tal. Ele parece ter sido lotalmen- 
te corrompido pelo poder. Mas, como disse 
Mestre Arsenal, ele não recebe mais seu 
poder dos deuses, mas sim dos Rubis em 
seu corpo. Por isso sua força não pode ser 
cancelada ou removida. 

“E por que o próprio Khalmyr não interte- 
re?” você pergunta. De fato, esta questão 
tem feito fraquejar nossa fé no Panteão. Mas 
não perca as esperanças. É certo que os 
deuses vão fazer alguma coisa. Na verdade, 
talvez JÁ tenham feito alguma coisa — pois 
a vontade dos deuses pode se manifestar 
onde e quando menos esperamos, 

E claro que concordo, bom leitor, quando 
você diz que Sandro tem sido muito mais 
nobre e honrado que o próprio Paladino. E 
lalvez essa nobreza em seu coração faça 
toda a diferença no momento decisivo... 


Tarso e Arsenal 


Querida Odara, nunca escrevi para você 
antes, mas como tudo lem sua primeira 
vez, resolvi fazê-lo agora porque tenho al- 
gumas duvidas. 


Acabo de ler a Holy e ficou uma pergun- 
ta no ar: se o pal de Sandro sabia que Tarso 
é um dragão-rei (ele estava com o Vladislav 
quando liberlaram Tarso) e se Tarso era 
servo de Vlad, por que Vlad não pediu a 
Tarso para ressuscitar a mãe de Sandro? 

Mais uma: se o objetivo de Arsenal era 
impedir o Paladino de se autodenominar 
um deus — incluindo é claro uma balalha 
epica para alegrar seu Deus da Guerra —, 
por que ele precisava se unir a Nekapelh? 

Estarei muito agradecida se puder res- 
bém finalizar dizendo que amei a revista, 
estou louca para ver DADO SELVAGEM, ado- 
ro as capas (são lindas) e, pelo menos da 





Emanoel Melo, e-mail 


Holy Avenger Nº & 


minha parte e de minhas irmás, vocês vão 
continuar fazendo muito sucesso aqui em 
Manaus. Beijos. 


Elle, Manaus/AM 


Muitissimo obrigada a você & suas irmãs 
apelo apoio, boa amiga. Como já deve saber, 
DADO SELVAGEM se tornou uma série regu- 
lar dentro da revista DRAGÃO BRASIL. Ago- 
ra, quanto às suas oulras perguntas: 
Como o próprio senhor Viadislav mencio- 
nou, chegou-se a tentar ressuscitar Karin, 
esposa de Sandro, mas os métodos normais 
não funcionaram. Entenda-se como “méto- 
dos normais” magias como Ressurreição e 
Desejo. Note que a primeira não funciona em 
certas condições (caso não exista um cor- 
po, por exemplo), enquanto a segunda não 
pode ser usada para pedir algo que contraria 
a vontade dos deuses. Embora os motivos 
verdadeiros sejam um mistério, é fato que 
nenhuma destas duas magias (ou seme- 
lhantes, como Milagre) pode trazer Karin de 
volta. Portanto, mesmo com seu grande 
poder, Tarso nada pode lazer neste caso. 
Receio que sua outra pergunta também 
não lerá uma resposta completa, visto que 
significaria revelar parte importante do final. 








Luiza Angelo, e-mail 





Mas pense bem. deter 0 Paladino seria real- 
mente o UNICO objetivo de Arsenal? Será 
que ele não lena outras metas, para as quais 
necessitaria da ajuda de Nekapeth? 


Morra, Lisandra! 

Eu queria agradecer vocês por presentear 
a nós leilores com esta maravilhosa aven- 
lura. Estou surpreso com algumas revela- 
ções, como Tarso ser o sétimo e mais forte 
dragão-rei, mas vamos deixar isso de lado. 
Quero mesmo é ver a luta épica do “Paladi- 
no” contra Lisandra, e espero que ele parta 
aquela ex-druida ao meio com sua espada! 
Essa história de que é culpa do encanto não 
cola. Quem mandou ela falhar no teste de 
resistência? Até mais, Odara. 


Mushi Rambo, e-mail 


É bom saber que está apreciando a aventu- 
ra, bom Mushi. Mas eu peço de coração, 
dão diga coisas assim. Não diga que Lisandra 
merece ser destruida Você também falharia 
em um teste de resistência contra uma ma- 
gia lançada por um deus... 
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Revisado ; Ampliado e 


TURBINADO 


Está chegando o novo Manual 3D&T, 
o livro básico não-tão-definitivo-assim de 
“Defensores de Tóquio 3º Edição! 


O Prolelorado do Reino 


livro NOVO, IMAÇEAS novas 


4] 








304Te um jogo em constante evolução 
Esta e outra forma de dizer que ele nunca 
leima em ficar quieto. 

Muitos de vocês ja conhecem a husto- 
na. Uma note de nsóma em 1994 Umpogo 
salnco solve super-heróis japoneses 
Cinco alribulos basicos, várias Vantagens 
e Desvantagens Lima reformulação para 
torná-lo um jogo generico. Street Fighters, 
Kombalentes. Dark Slalkers e Heplods 
Lim manual com capa vermelha em 2000 
Outro com capa azul em 2001. Uma versão 
Fastplay gralula em 2002 


É agora este 


Por qué?! Existindo uma Edição Revi 
sada e Amplada, “o tivro basico defintro 
do RPG Defensores de Tóquio 9 Edição 
por que agora um “Mana! Turbinado ? 
O que havia de errado com à antenor? 


Eu digo o que havia de errado Ele 
acabou 25 000 exemplares esgotados 
Mais tarde, uma reimpressão de 8 000 
tambem esgotada Não conheço muitos 
titulos em RPG, nacionais ou importados 
que alcançaram tal marca no Brasil em 
tdo pouco tempo Na verdade. não co- 
nheço mentiu 


Sena muto facil resmprinur o ciabinho 
azul exatamente como era antes. 


Não sou famoso por fazer cosas do 
modo lacil. Sou famoso por lazé-las ao 
MEU modo. 


Então, resolvi que empregana o fenado 
de fim-de-ano (também sou famoso por 
NUNCA tirar férias) para melhorar um 
pouco o Manual 


Capa verde? "4D&T ? Não. nem pen- 
sar E cedo para isso. Termos foda uma tinha 
de lrulos com o ogolipo JD&T 50 servina 
para criar contusão. Alem do mais. 3 é um 
bom mumero. Um eumero fundamental do 
universo. Os cluneses dizem que e um 
numero perfedo. que nada pode lhe ser 
acrescentado A expressão da totalidade 
da conclusão. Hepresenta o Ceu, a Ferra & 
o Homem Pa, Filho e o Espirito Santo. Os 
nmaos Zeus, Poseidon e Hades É mais 
umas três paginas de significados aqui em 
meu Dicionano de Simbolos Chevaler Então 
vamos deixar como esta 


Em essência. O jogo amda é o mes 
mo Herois. vilões e monstros podero- 
s0s. em escalas muito acuna dos RPGs 
CONVENCIONAIS. para combinar com os 
personagens de manga. anime e games 
Na verdade. um de seus marores defeitos 
sempre luv a mabilidade em lidar com 
personagens mais humanos. mais rea- 
listas. Marcelo Del Debtro costuma dizer 
que este é o primeiro “RPG binanio” ja 
que os atributos de pessoas comuns são 
sempre O ou 1 


As regras antigas não permitiam à Desso- 
us COMNHIS Ieragir (entenda-se lutar , ora 
bolas!) com heróis aventureiros Às coisas 
são dilerentes agora 


À grande mudança ocorre por conta de 
algo que escrew para a Dragão Brasil 84. 
Maléria de capa com regras Opcionais para 
reproduzir em 3D&T as batalhas e magias de 
hPbs eletrônicos como Final Fantasy e tan- 
tos outros. Entre outras coisas, estas regras 
incluam a uliização de Pontos de Magia para 
ativar magias e golpes especiais 


Sempre lu resistente a ideia de acrescen 
tar novas regras ao JD&T. Sempre tive como 
obyetlvo principal manté-lo O mais simples 
possivel. Por 1550, em vez de incluir UM Novo 
atnbulo. mucialmonte prelen que Pontos de 
Vida fossem empregados para lançar magias 
É assim que funciona em alguns jogos eletrá- 
micos como Metal Gear: VR Missions e APÉs 
convencionais como Star Wars D20. Achei 
que era suficiente 


Mas as inlemunaáveis cartas e e-mails 
enmados à redação, com perguntas € Suges- 
l0es, mostravam algo diferente Grande parte 
dos 308 Tistas (ou seja la como se chamem) 
abraçava as novas regras com uma ferocidade 
de dragão agarrando tesouro 

On, bem. o que lazer? Decio incorporar 
os Pontos de Magia ao novo Manual Isso 
mudou dramaticamente não apenas o siste- 
ma de magias, mas tambem as regras de 
combate e o luncionamento de quase todas 
as Vantagens 


Felizmente, estas mudanças não confiam 
(muto) com o malenal antigo Suplementos 
como o Manual do Aventureiro U.F.O Team 
So Aventuras e couiros anda são (quase) 
pertetamente compalveis Todas as Vania 
gens e Desvantagens anda euslem apenas 
luncionam de formas ciferentes 


O novo Turno de Combate não e idêntico 
às regras para games vistas na DB 84. Como 
estava. tornava as balalhas muto mecárucas 
e POUCO emocionantes — era Jaci prever O 
resullado de uma luta antes dela começar 
Então for acrescentado um elemento aleato- 
no. uma rolagem de dado para delirur a Força 
de Ataque e a Força de Detesa. 


Incrivel Como esta providência tão sim- 
pies — uma Força de Ataque baseada na 
soma da Habilidade. Força ou Poder de 
Fago. e um numero aleaforo tornou O 
jogo munto mais elegante. E ao mesmo 
tempo mais fácil Combales são agora mais 
rapidos, equilibrados e surpreendentes À 
Habilidade do personagem é mais efetiva no 
alaque e na delesa Uma Armadira 4 não 
é mais tão poderosa contra uma Força | 


For possivel acrescentar uma sene de 
regras para siluações que antes não podiam 
ser corretamente sumuladas Acertos cnti- 
cos Alaques de surpresa Álaques contra 
oponentes indefesos É foda uma gama de 
novas estralegias 


Poucas Vantagens, são totalmente 
novas Algumas eu roubei de U.F.0.Team, 
porque eram boas demais para ficar ape- 
nas por la Outras aprovelam melhor a 
mecanica dos Pontos de Magia É outras, 
como Elfo Negro e Gromo. vieram a pedido 
dos jogadores Tambem alendendo a pe- 
cidos esfe lvrgançha ur exemplo defalha- 
do para à Construção de um personagem 
jogador (roubado da versão Faslplay, 
gosto muto daquele personagem. então 
não Quem SINpresos ao vé-o estrelando 
uma tusfona em quadrinhos algum dia). & 
tambem um exemplo de combate 


Às Pencias receberam uma melhora 
sutil agora. Coml um ponto. você pode 
comprar lrés Especializações em vez de 
apenas uma. Tambem ha mudanças dig- 
nas de nota quanto ao lempo necessario 
para recobrar PVs e PMs com repouso 


Possudores do Manual antigo vão 
notar que este novo livro não contem o 
capiulo Deuses e Clengos Duas razões 
os vinte deuses de Arton ja foram descr- 
los à exaustão em oulros tilulos, E as 
antigas regras para Servos dos deuses 
agora lazem parte do Manual do Aventu- 
reiro, na forma de ks para clerngos 
paladinos. drudas. «amas e culistas 


Estou particularmente orgulhoso des - 
te Marual Acredito que ele contem o 
mAxNTO er resolução de siluações. com 
um munmo em regras Na verdade é 
espantoso que ainda lenha apenas cinco 
atributos básicos. com numeros bamxos, é 
mesmo assim consiga ser adaplavel a 
quase qualquer cenário 


Alem disso, como bôruis, femos qua- 
se tinta ilustrações ineditas de Eduardo 
“Victory Francisco, substilinndo grande 
parte de meus velhos e ja bastante 
reciclados desenhos. Minhas descul- 
pas, mas é dificil coordenar & produzir 
material para as linhas Dragão Brasil. 
JD&T. Tormenta, Tormenta D20, e am- 
da ler fempo para rabiscar' 


O resultado. espero. estará nas ban- 
cas em poucas semanas Espero que os 
novos jogadores gostem. É espero que os 
antigos jogadores. que já possuem à 
Manual não- Turbinado. não fiquem abor- 
recidos Pelo menos, não tanto quanto EU 
tique: quando Star Wars D20 ganhou uma 
edição revisada, alualizada com o Alaque 
dos Ciones — pouco depois que gastei 
uma pequena fortuna com o tivro basico 
antenor! Elhos da 


Oh, bem. acho que agora Ser como 
eles se sentem 


Sucessos decisivos para todos vocês 


MARCELO CASSARO 
PALADINO 











Tarso, o mais misterioso personagem de HOLY AVENGER, teve 
seu segredo revelado na edição anterior. Ele não é ninguem 
menos que o Rei dos Dragões-Liches — não apenas o mais 
poderoso dos dragões-reis, mas provavelmente a crialura mais 
poderosa de Arton lora do Panteão. 


Cabe aqui uma pequena explicação sobre o que seria um 
dragão-lich. Um “lich" é um lipo de morto-vivo, talvez o mais 
poderoso de todos — mais amda que 05 vampiros, mumias €& 
lanlasmas. Liches são magos, necromantes ou clérigos que, 
após realizar um complicado ritual, conseguem se lranslormar 
em mortos-vivos. Uma vez que estas craluras nunca envelhecem, 
liches podem empregar séculos estudando, pesquisando é 
aumentando seus poderes, tornando-se assim Os magos mais 
poderosos de seus respeclivos mundos 


Vecna, um dos maiores vilões do jogo Dungeons & Dragons, 
era um grande lich que mais larde conseguiu se transformar em 
um deus — o atual Deus dos Segredos de D&D, No mundo de 
Forgotten Realms também encontramos o hch Laroch. o Rei das 
Sombras, um dos maiores vilões deste mundo. No entanto, embora 
quase todas as cnaluras deste lipo sejam malignas, existem liches 
bondosos Em Forgotten ha os Arquihches, e também os Baelnom, 
hches élicos E em Tormenta lemos o famoso Thanatos, professor 
de Necromancia na Grande Academia Arcana 


Já um dragão-lich (lambém conhecido como necrodraco ou 








dracohch) costuma Surg por razões um tanto diferentes Dragões não 
Se preocupam com a duração de suas vidas. pois eles já alingem 
milhares de anos — portanto, & raro que decidam deliberadamente se 
tornar liches. No entanto, eles podem ser transformados após sua 
morte. Novamente em Forgotten, existe o Culto do Dragão. uma vasta 
sociedade secreta que deseja ver o mundo de Faerún dominado pelos 
dracoliches. Para isso eles realizam rivais prolanos para criar estes 
monstros O grande vilão do game Pool of Radiance: Ruins of Myth 
Drannor é Pelendralar, um dracolich criado pelo Culto 


tarso e seus segredos 


Muros fatos sobre a ongem de Tarso permanecem muisteno- 
sos, alé mesmo para Viadislav Tpish. que por algum lempo leve o 
dracolich como “servo” À julgar pelas inscrições encontradas em 
seu local de descanso quando foi despertado pelo necromante, 
Tarso já existia durante 0 tempo dos dinossauros — a Era de Megalokk, 
quando dragões e monstros dominavam o mundo. Ele seria, na 
ocasião. um dragão negro 


Tarso era provavelmente tão maligno quanto os oulros repre- 
sentantes de Sua especie. talvez O maior Hagelo na pré-lustória de 
Arton. E possivel que lenha sido ele a arrancar as asas do atual Rei 
dos Dragões Negros, anda em tempos memoriais Estudiosos 
tambem alribuem a Tarso à própria invenção do rilual capaz de 








transformar um mago em morto-vivo. gerando assim um hch 
Quiros dizem ainda que ele teria sido na verdade transformado por 
um dos deuses maiores — muito provavelmente Tenebra De qual- 
quer forma, quase todos concordam que Tarso deve ler sido O 
primeiro dragão-lich do mundo. 


O que teria levado Tarso a abandonar sua antiga vilania para 
adotar a forma de um pequeno e simpático esqueleto? Dificil dizer Os 
registros em seu templo dizem apenas que ele estaria aborrecido 
com a época de monstros em que vivia. E possível que tanto poder 
e selvageria o tenham cansado. Talvez Tarso quisesse viver em um 
mundo como a Arton atual. Um mundo de coisas para ver, pessoas 
a conhecer, sorveles e brinquedos a experimentar! 


"Se ele é lão forte. por que não destrói os vilões de Aron?” 
alguém logo se apressará em perguntar. Porque Tarso NÃO é exata- 
mente um benteitor Ele se comporta mais como um observador, um 
andarilho curioso. reagindo apenas quando incomodado (e pouca 
coisa consegue incomodá-lo), e realizando pequenos favores para 
aqueles por quem ocasionalmente se afeiçoa. 


Na verdade. o Rei dos Necrodracos é tão poderoso que pode 
dominar Arton no momento em que desejar! Os sumo-sacerdoles. 
os dragões-reis, os Lordes da Tormenta... nenhum deles seria ad- 
versário para Tarso. E talvez seja justamente esta a razão que leva 
nosso misterioso personagem à manter sua postura lão passiva, 
segura e sossegada Tarso pode conquistar (ou destruir) o mundo 
quando quiser, Poderia até mesmo lentar se tornar um deus maior 


Mas ele não quer. Ponto. Simples assim. 


3SD61 


Tarso: F20 (Irio/gelo), H18, R20, AZ0, PdF4O (Químico, Frio/ 
Gelo ou Trevas). 200 PVs, 200 PMs 


Vantagens: Arena (pântanos), Imortal, Invulnerabilidade a Tre- 
vas (natural ou magica) e a todos 05 ataques (exceto magia e armas 
mágicas), Levilação, Resistência à Magia, Riqueza, Sentidos Espe- 
ciais (lodos), Telepatia, Teleporte, Tiro Múltiplo, PVs Extras x10, PMs 
Extras x10. Dragões-liches são lotalmente imunes à Esconjuro de 
Mortos-Vivos, Paralisia e Transformação 


Desvantagens: Código de Honra (Tarso nunca ataca alguém a 
menos que seja atacado ou incomodado primeiro). 


Focus: Ar 12, Água 12, Fogo 14, Luz 12, Terra 16, Trevas 20. 


Morto-Vivo: Tarso é imune a todos os venenos, doenças, 
magias ou poderes que afetam a mente, é quaisquer outras coisas 
que só luncionem contra criaturas vivas. Ele pode ser aletado por 
magias que funcionem especificamente contra Mortos-Vivos. Não 
pode ser curado com magia, poções ou outros ilens mágicos de cura 
(usadas contra ele, causam dano em vez de curar) Só pode recupe- 
rar PVs com descanso ou a magia Cura para os Mortos, e nunca 
pode ser ressuscilado 


Magias: como necrodraco, Tarso pode lançar uma magia extra 
por rodada (podendo assim lançar duas magias por rodada, ou lançar 
uma magia e realizar uma ação). Esta magia extra não consome 
Pontos de Magia. Tarso conhece todas as magias apresentadas no 
Manual 3D&T, incluindo aquelas consideradas raras ou lendárias 


Medo: quando Tarso assume sua lorma e/ou tamanho real, 
qualquer crialura que o veja deve ser bem-sucedida em um teste de 
Resistência =4 ou morrerá instantaneamente de medo. Crialuras 
bem-sucedidas não precisam lazer novos testes. Criaturas que por 
algum motivo sejam imunes ao medo não são afetadas. 


Ataques: como lodos os dragões, Tarso pode lazer até lrês 
alaques por rodada: duas garras (FA=F+H+ id) e uma mordida 
(FA=F+H+2+ 1d) Ele pode ainda lançar uma magia. 


Sopro: usando seu Tiro Multiplo, um dragão pode atacar vários 
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alvos ao mesmo lempo com seu sopro, ele movimenta a cabeça 
enquanto emite uma rajada continua O dragão precisa gastar 2 
PMs para cada alvo além do primeiro. Ao contrário de um Tiro 
Multuplo normal, um dragão não pode lazer mais de um ataque de 
sopro no mesmo lurmo contra o mesmo alvo — apenas contra 
alvos diferentes. Uma Esquiva bem-sucedida por parte da vitima 
reduz à metade o dano normal 


Usando uma manobra de ataque mulliplo sem gastar PMs, 
Tarso também pode atingir até nove alvos com uma mesma rajada 
(reduzindo sua H18 em -2 para cada alvo depois do primeiro, e com 
FA =HO + PoF30 + 1d). Mais detalhes sobre esta manobra no Manual 
DAT Turbinado. 


Embora não se lrate de uma magia, o Poder de Fogo dos 
dragões é tão poderoso que lambém vai alelar crialuras ou alvos que 
sejam vulneráveis apenas a magia. Por outro lado, quaisquer formas 
de proteção ou resistência contra magia NÃO tém efeito sobre o 
sopro de um dragão Embora seja baseado em PdF. não é possivel 
usar Reflexão ou Dellexão contra 0 sopro. 


Dungeons & Dragons 


Dragão Lich, Grande Ancião (com Progressão) (Trevas)/Mag 
20; Morto-Vivo Colossal, Tendência Neutra, ND 50. 


Dados de Vida: 43012 +20d4 (569 PVs) 
Iniciativa: + 2: Deslocamento: 24m, Voando 45m. Nadando 12m 
CA: 48 (-B tamanho, +44 natural, +2 Des) 


Ataques: corpo a corpo (loque): +59. à distância (loque à 
distância). +47, mordida +59 (dano 4dã + 14 + 1d6 por frio), garras 
+57 (dano 4d6 +7 + Id6 de frio), asas +57 (dano 2d8+7 + Id6 por 
Ino). golpe com à cauda +57 (dano 4d6 +21 + 1d6 de Ino), rasteira 
com à cauda (dano 208 +21 + 1d6 de tno. CD 45) 


Ataques Especiais: sopro, magias, habilidades semelhantes à 
magia, controlar morto-vivo, Presença Aterradora, Olhar Paralisante. 
Toque Paralisante 


Qualidades Especiais: Habilidades Semelhantes a Magia, Ma- 
gias, Percepção às Cegas (126m), Redução de Dano 25/+4, Resis- 
lência a Magia 40, Imunidades, Morto-Vivo. 


Resistências: For +33, Ref +35, Vont +53. 


Habilidades: For 38 (+ 14). Des 14 (+2). Con =, Int 36 (+ 13). 
Sab 34 (+12), Car 37 (+13) 


Perícias: Alquimia + 34, Arte da Fuga + 30, Aluação + 38, Blefar 
+43, Concentração +66, Conhecimento (Arcano) +79, Conhecimen- 
to (Histónia de Arion) +64, Conhecimento (Literatura) +64, Conheci- 
mento (Local, Arton) +64, Conhecimento (Local, Lamnor) + 64, Co- 
nhecimento (Local, Subterrâneos) + 64, Conhecimento (Nobreza) + 25, 
Conhecimento (Planos) +64, Conhecimento (Religião) +69, Diplo- 
macia +43, Disfarces +38, Equilibrio +27, Espionar +50, Furtividade 
+27, Identificar Magias +76, Intimidar + 46, Natação +42. Observar 
+57. Ouvir +57, Procurar +57, Sentir Molivação +37 


Talentos: Acelerar Magia, Arrebatar, Ataque Poderoso, Alaques 
Multiplos, Criar Cajado, Desarme Aprimorado, Dominar Magia x2 
(Tarso consegue lazer 26 magias sem consultar livros de magia; ele 
escolheu magias que ele não pode lançar como feiticeiro), Especia- 
lização, Estender Magia, Foco em Arma (raio), Forjar Anel, Iniciativa 
Aprimorada, Magia Penetrante, Magia sem Gestos, Magia Silencio- 
sa, Magias em Combate, Maximizar Magia, Prontidão, Reflexos de 
Combate, Trespassar. Vontade de Ferro. 


Sopro (Sob): o sopro de Tarso é um cone de lrevas com o 
mesmo eleito de um dreno de energia. O alvo que estiver na área 
(um cone de 21m) recebe 10 níveis negativos. Um leste de Reflexos 
(CD 45) diminui pela metade a quantidade de niveis negativos rece- 








bidos. O alvo ainda pode la- 


(com a mesma CD) 24 horas 
depois para recuperar os ni- 
veis (conforme as regras para 
dreno de energia). Se o alvo | 
morrer graças a €55€ alaque, 
ele retorna como um morto- E 
vivo 50b o controle de Tarso. 


Além de seu sopro co- 
mum, Tarso possui mais dois 
ele pode lançar um jato de 
acido que causa 28d4 pontos | 
de dano (CD 40 para meio 
dano). como um dragão ne- 
gro O outro é um cone de lrio 
sobrenalural que causa 1506 
pontos de dano (CD 40 para | 
meio dano) Esse Ino é so- 
brenatural, é proteções. re- 
sistências & imunidades con- 
tra trio normal não se aplicam 
a ele. Tarso pode usar qual- 
quer de seus sopros a cada 
Id4 rodadas, e todos afetam “Paus 


outros dragões, mesmo aqueles imunes a lrevas, ácido e trio 


Alinidade com Trevas (Sob): Tarso é imune a dreno de 
energia e efeitos semelhantes. que envolvam energia negativa. 
Ele tambem é imune a todo tipo de veneno, mágico ou normal. Ele 
lambém pode afetar mortos-vivos como um sacerdote maligno 
de 25º mvel (pode usar essa habilidade quantas vezes desejar) 


Imortalidade (Sob): caso Tarso seja destruido, sua lor- 
ça vital retornara 1d4 dias depois, ocupando um cadáver de 
dragão que esteja por perto. Caso não exista nenhum disponi- 
vel, ele ocupará o corpo do dragão vivo mais próximo, matan- 
do-o imediatamente. O dragão pode lazer um teste de Vonta- 
de. com CD 50, se passar, não é aletado pela possessão e à 
torça vital de Tarso procura outro dragão. Em td4 dias, o 
corpo possuido mudara aos poucos. assumindo a forma nor- 
mal do dracolich, Tarso só pode ser destruido permanente- 
mente por um deus maior 


Presença Aterradora (Sob): quando Tarso ataca, laz uma 
investida. ou quando simplesmente ele deseja, as crialuras que 
estejam à 150m devem lazer um teste de Vontade (CD 54) ou 
são afetadas Criaturas afetadas ficam em pânico (se liverem 6 
DVs ou menos) ou abaladas (mais de 6 DVs) por 6db rodadas 
Crialuras que passem no teste de Vontade podem ser aletadas 
novamente por essa habilidade Tarso pode cancelar essa habi- 
lidade quando quer, assim como alivá-la 


Esles poder é valido para a lorma dislarçada ou reduzida de 
Tarso. Em seu tamanho maximo (até 650m de comprimento), o 
teste e leio com um modilicador de -4, mas as crialuras com 
menos de 6 DVs morrem de medo em caso de lalha (caso 
passem estarão em pânico), é aqueles com mais de 6 DVs licam 
em pânico automaticamente, lazendo um leste de Vontade (CD 
54) para ficar nesse estado por 24 horas ou apenas 4d6 horas 


Respirar na Água (Sob): Tarso pode agir debaixo d água 
indefinidamente, sem solrer nenhuma penalidade ou moditicador 
Ele pode usar Seu sopro é suas magias mesmo quando está 
debaixo d aqua. 

Sentidos Aguçados (Ext): Tarso enxerga quarto vezes me- 
lhor que um humano mesmo em condições de pouca luz e duas 
vezes melhor com luz normal. Ele lambém possui Visão nas 
Trevas (alcance de 40m) 


Traços de Dragão Lich: Tarso é imune a frio. eletricidade, 





Gravura encontrada no lemplo de Tarso: a linha lracejada ligando 
zer um teste de Fortilude a pata ao circulo representa o poder do dracolich sobre o mundo. 
(Mas tambem pode ser apenas um ioió...) 
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paralisia, metamoriose e plesos 
de sono. Ele tambem possui Vi- 
são na Penumbra 


Vôo (Sob): Tarso pode voar 
mesmo com suas asas esque- 
léticas 

Traços de Morto-Vivo: 
Tarso é imune à veneno, sono. 
paralisia, atordoamento, doenças, 
efeitos de morte, eleitos necro- 
máânticos. eleitos que aletem a 
'* mente é quaisquer eleitos que 
exijam um teste de Fortilude, a 
menos que luncione em objetos 
Ele não é sujeito a ataques deci- 
- Sivos, dano por contusão, dano 
de habilidade ou dreno de ener- 
gia. Energia negaliva recupera 
Pontos de Vida a ele, é nunca 
“hem o risco de morle por dano 
* massivo. Tarso não pode ser res- 
suscitado, nem trazido de volta à 
vida de nenhuma forma (exceto 
por intervenção divina, mesmo 
assim, Seria necessano o esfor- 
Go combinado de quatro ou mais deuses do Pantedo) 


Habilidade semelhantes a magia (SM): 5/dia = Dilicultar 
Detecção, Escuridão, Respirar na Agua, dia - Conjuração de Som- 
bra. Medo; 2/dia = Andar nas Sombras, Visão Falsa, Resistência CD 
23 +nivel da magia, preparadas como por um feiticeiro de 15º nível 


Magias de Feiticeiro por Dia: 6/9/9/9/9/8/8/8/8/1, CD base = 
23 + nivel da magia 


Magias de Feiticeiro Conhecidas: Tarso conhece o dobro das 
magias que um feiticeiro conheceria, e provavelmente, ele CRIOU 
muitas delas: Nivel O (iruques): Todos, to nivel: Alarme, Apagar, 
Aumentar. Identificação, Imagem Silenciosa, Leque Cromálico, Mis- 
seis Magicos, Raio do Entraquecimento, Servo Invisível, Sono : 20 
nivel Aterrorizar, Despedaçar, Levitação, Levitação, Agilidade Felina, 
Localizar Objetos. Névoa, Nublar, Padrão Hipnótico, Poeira Oluscan- 
te, Proteção contra Flechas, 30 nível: Bola de Fogo, Deslocamento, 
Dissipar Magia, Imagem Maior, Imobilizar Morto Vivo, Lentidão, Ne- 
vasca. Névoa Félida. 40 nivel. Assassino Fanlasmagórico. Localizar 
Criatura, Muralha de Fogo. Observação, Os Tentaculos Negros de 
Evard. Padrão Prismático, Pele Rochosa. Porta Dimensional, 50 
nivel: Compor, Cone Glacial, Expulsão, Imagem Persislente, Imobih- 
zar Monstros, Muralha de Energia, Telecinésia, Teletransporte; 6o 
nivel Analisar Encantamentos. Contingência, Desintegrar, Despistar, 
Pedra para Carne, Repulsão, 70 nivel. Banimento, Cubo de Força, 
Desejo Restrito. Rajada Prismática. Reverter Magia. Visão: 8º mvel 
Âncora Planar Aprimorada, Animação Ilusória, Antipatia, Enfeitiçar 
Multidões, Invocar Criatura Vill, Proteção contra Magia, 9º nível 
Chuva de Meteoros, Circulo de Teletransporte, Desejo, Disjunção de 
Mordenkainen, Mão Esmagadora de Bigby, Parar o Tempo 


Magias de Mago por Dia: 4/8/7/7/7/7/6/6/6/5. CD base = 23 + 
nivel da magia 


Livro de Magias: Tarso conhece praticamente todas as magias 
do Livro do Jogador. inclusive aquelas que ele já pode lançar como 
lediceiro. Seculos atras, ele ja excedeu o limite normal dos magos 


Equipamento: é virlualmente impossivel determinar à quant- 
dade de lesouro ou dlens mágicos que Tarso possui, ou cuja localiza- 
ção conhece. Ele demonsira um total desprendimento por objetos 
VahOsOS. OUTO, jóias ou lens mágicos. Ninguém nunca o viu usando 
de itens mágicos, mas acredita-se que uma cnialura com tanto poder 
lenha vários nichos com lesouros escondidos (e provavelmente 


esquecidos) por todo o mundo. 
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DRAGAO BRASIL 

é a maior, melhor 

e ÚNICA revista 

* mensal brasileira, p 

SIA jogos d de RPG. | 
ES número) | 


você encontra: 
* () lançamento 
do RPG oficial , 
O Senhor dos Anéis: 
e Os monstros 
NEIE perigosos 
da Terra-média. 
- Novas NELES . 
de Harry Potter. 

º Tudo sobre 
centauros. | / 
* Oselfos negros — | 
de Forgotten Realms. 









e Como lidar com 
jogadores apelões. 

- À segunda parte da 
HQ Dado Selvagem. 





EN Es : 


8 Todos os meses 
nas bancas! eo. 
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GALERA, Foi O SMaRTHI!!! 


